Blenda 4 texture s. 1 


Den här handledningen bygger på Joshua Algers handlednin- 
Texturing a Head With Projection Painting. som hör ihop med 
Modeling the Human Head Made Easy, Modeling The Human Ear 
(Now made simple), Merging The Ear & Head 

Det finns också anlednin att ta 
del av David Wards handled- 
ningar som finns på youtube. 
com Groundhog i 4 delar och 
Tim i 23 delar. 


Youfj® joshua alger head upioad | 



På youtube.com finns Blendo 
på 4D skolan och handledning- 
ar finns på archive.org om man 
söker på Blendo3 





Ta ett foto på en iris eller leta reda på en bild av en iris. Öppna 
bilden i ett bildredigeringsprogram som Gimp som är gratis eller 
tex Photoshop. 



Markera ögonen i Object Mode. Tab-tangenten för att sen växla till 
Edit Mode. 



Default 


Unwrap 


View Marker Frame Playback 


Mappi ng 


Lightmap Pack 
Follow Active Quads 


Cube Projection 
Cylinder Projection 
Sphere Projection 


Project From View 
Project from View (Bounds) 



Export UV Layout 


Mirror Object: 


View Select Image UVs 


View Marker Frame Playback 


Show/Hide Faces 


Proportional Editing Falloff 
Proportional Editing 


Weld/Align 

Snap 

Mirror 

Transform 


Copy Mirrored UV c oords 
Sea ms From Islands 
Mark Seams 
Stitch 

Minimize Stretch 


Average Islands Scale Ctrl A 

Pack Islands Ctrl P 


Unpin 

Unwrap 




J UVSculpt 


Se till att det finns ett UV/Image Editor fönster 
A - för att markera hela ögonen 
U - och välj Unwrap 

Irisen och resten av ögat lägger sig platt i UV-fönstret. 
OBS! 

Ögat måste ha sömmar kring iris för att det ska fungera. 
Se en tidigare handledning. 


A - i UV fönstret för att markera alla delar av ögat i UV fönstret, 
och det går att skapa en bild av UV fönstret. 

Under UVs välj Export UV Layout. 

Spara bilden i .PNG format. 


Format: 

size: ( 1024 | 

' 1024 -1 

( Fill Opacity: 














Blenda 4 texture S. 2 ge iris ett material 



Actual Pixels 


eye01.jpg @100% (RGB) 


tfc BLENDAEYES.png @ 33,3% (LayerO, RGB) | c=j-| | B |6äi) 


Normal 


Leta reda på bilden du sparade. Öppna den i ditt bildredigering- 
sprogram. Den här bilden hade sparats som BLENDAEYS.PNG 



eye01.jpg @ 100% (RGB) 


tfe BLENDAEYES.png @ 100% (Layerl, RGB) 


| History | ToolPresets | Layers 


Opacity: 100% " 




Släck lagret med UV-layouten. Exportera sen bilden. Du kan välja 
att exportera den som .jpg. 



Välj Texture och du får syn på iris i 3D fönstret. 



Klistra in bilden av iris på ett lager under UVLayout bilden. 

Dra irisbilden på plats så att irisen täcks av UVLayouten av irisen. 



Gå till Image > Open Image 
för att öppna bilden i UV-fönstret. 



Se till att hela ögat är valt i Edit Mode. 

Gå till fliken Material och klicka på New Mate- 
rial. Det går att ändra färg på materialet. Under 
Specular kan man göra det mer eller mindre 
reflekterande. Och det går att döpa materialet 
till någonting t. ex. eyes. Klickar man knappen 
Assign så tilldelas materialet det som är mar- 
kerat. 














ge iris ett material - fortsätt med huvudet 



Gå till fliken Texture Se till att Type: 
och klicka New. är valt till 

Image or Movie 


Se till att välja den importerade bilden. Under Map: 

Välj UVMap 


Preview ser ut så här. 



Mean C: 0.00 


t Preview 


Objecfc 


Image: size 1024 x 1024, RGB byte 


View Select 


Marker Frame Ple 


Material 



▼ Preview 




//BLEN DAEYES. j pg 


Image: size 1024 x 1024. RGB byte 


Select Image 




View Marker Frame Playback ,' |Q| Start 


Fields 


Material 


Renderar man.... 


...så kommer ögonen att se ut så här. 



Plarte.001 


Mirror Object: 



Apply 

Copy ] 


f Axis: Q Options: 

Textures: 


För att sätta material/ textur - UV-mappa kroppen så behöver man 
ta bort Mirror Modifiern. Så klicka Apply. Och efter det finns 
endast Subsurf Modifiern kvar. 



Tab-tangenten för att gå in i Edit Mode och se till att knappen för 
att kunna se baksidan är avmarkerad. 

B - och det går att dra upp en rektangel kring huvudet och mar- 
kera hela huvudet. 


















Blenda 4 texture s. 4 ma PP a 


huvudet runt om 


Du kan sätta namn på bilden, bestämma dess storlek - en effektiv 
storlek är 1024*1024 eller 2048 * 2048. Generated Type kan vara 
Blank, UV Grid eller Color Grid. För att bilden ska sparas till din 
hårddisk behöver du sen gå till Image > Save as Image. Det går 
att spara bilden tillsammans med .blend filen om du går till File > 
External Data > Pack all into .blend 


Se till att ta fram UV/Image Editor fönstret. 

I 3D fönstret - U - och välj Unwrap och huvudet lägger sig platt i 
UV fönstret. På Data-fliken under UV Maps får den automatiskt 
namnet UVMap. Och sen Image > New Image för att skapa en 
bild. 


T Normals 

0 AutoSm... Q DoubleS... 

► Texture Space 

► Vertex Groups 

► Shape Keys 
▼ UV Maps 



A - ser till att allt är valt 



► Vertex Groups 


UVMap 

UVMap.001 

UVMap.002 


Under Data fliken behöver man skapa nya UV maps. Klicka plus- 
tecknet under UV maps två gånger. 



Under UVs finns en del kommandon man kan ha nytta av tex 
Minimize Stretch för att se till att rutorna blir så normala som 
möjligt - så lite utsträckta som möjligt - och det går att skala och 
packa de stycken - öar -man skapat med hjälp av sömmar. 



Och döp sedan om dem till facefront och faceside. 











Blenda 4 texture S. 5 ma PP a huvudet framifrån 



Default 


▼ Normals 


Project From View 


Smart UV Project 
Lightmap Pack 
Follow Active Quads 


Cube Projection 
Cylinder Projection 
Sphere Projection 


Project from Vit 


Se till att stå i Front Vy i Ortho-läget och se till att facefront är 
markerat, sen 

U - och välj Project From View 



Projektionen brukar ändra sig när man tar in en bild så man be- 
höver göra om processen - U - Project from View 



Shape Keys 


UVMaps 


UVMap 0 

facefront 

faceside 


▼ Normals 

B AutoSm... 8 DoubleS... 


► Texture Space 


Se till att ta fram den bild som använts för att skapa huvudet - 
nefertiti.jpg 



▼ Normals 

B AutoSm... B DoubleS... 

( Anq l 180* 


► Texture Space 


► Vertex Groups 


► Shape Keys 



▼ UV Maps 

© UVMap 

0 

1 

© facefront 


— ’ 

©faceside 

É3 


u = 




G - för att flytta projektionen över fotot och S - för att skala den. 



A - för att avmarkera allt. Markera sen ett eller flera vertex och dra 
dem på plats. Man kan använda Connected för att få upp en cirkel 
som bestämmer hur stor omgivning som skall påverkas. Rulla på 
mushjulet för att bestämma cirkelns storlek. 




Fortsätt att dra vertex på plats så att de följer huvudets konturer. 














Blenda 4 t6Xtur6 S. 6 rnappa huvudet från sidan och texture paint 



3 - för att komma till Right View och 
markera faceside under UV maps sen 
U - och välj Project From View. 


Plan ► ^ Plan 

m 


► Texture Space 


► Vertex Groups 


► Shape Keys 



Projectionen lägger sig i UV fönstret. Och man får upprepa 
proceduren - dra den på plats - nu över ansiktets profil - skala den 
och flytta vertex så att de följer profilens konturer. 



Välj sen att gå in Texture 
Paint 



► History 


▼ Texture Paint Toggle 



Painting Mode 


▼ Texture Paint Toggle 


Material 


Material 


T - för att ta fram Tools menyn 


Gå till fliken Slots 
och välj Image 



Och välj som Canvas Image 
blendaface UVmap 



Markera UVmap 

Du får syn på blendaface UV map i UV fönstret och 
1 - i 3D vyn för att komma till Front vyn 









clona bilder till huvudet 


Blenda 4 texture s. 7 



Gå sen till fliken Tools och välj Clone. 



▼ Normals 


I Q Accumulate 
▼ Texture PaintToggle 


View Marker Frame Playback (MIC Start: 


Ställ in Clone penselns styrka på 1.000 

Penselns storlek ställer du in under Radius. Sen är det bara att 
måla 



Bocka för Clone from Image/UV map 
och välj nefertiti.jpg 



Du kan också välja faceside för att måla huvudet med bilden av 
nefertitis profil. 



Du kan gå till fliken Options och avbocka Occlude, Cull och Nor- 
mal. Och du kan sen måla på bägge sidorna samtidigt. 











material och texture 


Blenda 4 texture s. 8 



0 - tar fram kameravyn 

N - tar fram Propertiesmenyn och du kan bocka för Lock Camera 
to View och du kan zooma, rotera och panorera scenen för att få 
en bra bild av huvudet. 



Gå till fliken Material. Och klicka New för att få ett nytt mate- 
rial. Du kan döpa materialet till t.ex. HEAD 



F 12 för att rendera - huvudet blir grått 
ESC - för att komma tillbaka till 3D vyn 



Gå till fliken Texture. Välj Image or Movie 



Välj sen blendaface UVmap 


Och blendaface UVmap 
visar sig 


Se också till att under Map: 
välja UVMap 



Under fliken Material 


finns nu texturen 




















Blenda 4 texture s. 9 ma PP a kr °pp en 




T Normals 


► VertexGrc 


Select 


blendaface UVmap | 5 | F 


F 12 - för att rendera och få se huvudet med material och textur 


För att fortsätta - sätta kläder på kroppen - gå in i Edit Mode 



Smart UV Project 
Lightmap Pack 
Follow Active Quads 


Cube Projection 
Cylinder Projection 
Sphere Projection 


A - för att markera hela kro- Och resultatet blir ett antal “öar“ som skapats från de sömmar som 
ppen finns på kroppen. 

U - och sen välj Unwrap 



Välj blendaface UVmap 



blendaface UVmap stämmer inte alls med hela kropppens “öar“ 
Man kan välja Paint istället för View. 









Blenda 4 texture s. 1 0 clona ansiktet ° färga kroppen 



File Render Window Help 


▼ Norma!s : 


► Paint Strök- 


View Marker Frame Playback [Q] Qt i f Start: 




L) Plane.001 


Man kan välja TexDraw för att måla på UV bilden. 



Man kan välja Clone penseln och måla på 3D figurens ansikte och 
ansiktet dyker upp på UV-bilden. 



▼ Normak 


View Marker 


► Geomeiry 


Och man kan välja färg och måla på blden och färgen dyker upp 
på figurens kropp i 3D vyn. 



Use Gradi ent 


▼ Normak 




Blend: 



D T 

Q Accumulate 
& 

Q UseGradient 

lif 0 1 

B' * å 

tH» New J 

Operator 


Man kan också måla med TexDraw penseln i 3D fönstret och 
färgerna dyjer upp i UV bilden. 




Man kan gå in i Edit Mode i 3D fönstret. Och under UV fönstret 
markera knappen Keep UV and edit mode mesh selection in sync 
för att sen i 3D fönstret markera vertex och få reda på var i UV 
fönstret t.ex. en hand befinner sig. 


I UV fönstret kan man leta reda på den ö som byxorna bildar och 
måla de t.ex. röda och byxorna färgas röda i 3D bilden. 


Bl pla H 


Texture Sp 


► VertexGrc 

► Shape Key 


▼ UV Maps 


Det fungerar också att markera vertex i UV fönstret och få se var 
de befinner sig i 3D fönstret. 











fixa till det i ett bildredigerinsprogram 



▼ Norma!= 


▼ Vertex 


Proportional Editing Falloff 
Proportional Editing 


Weld/Align 

Mirror 

Transfbrm 


Copy Mirrored UV coords 


Average Islands Scale Ctrl 

Pack Islands Ctrl 


Unpin 

Unwrap 




A - för att markera allt i UV fönstret 
sen UVs > Export UV Layout 


File Edit lmage Layer Select Filter View Window Help 


E]Resize Windows To Fit | □ Ignore Palettes 

BLENDABODYUVMAP.png @ 50% (Layer 0, RGB) 


I Actual PixelsH [li 


^ blendaface UVmapOO.png @ 33,3% (LayerO,... 





1 

3 ® 

‘ 

| | History | Tool Presets | Layers ' 

Normal w Opacity: 100» 

Lock: □ J * A Fil: 100* j ►] 


Man kan sen öppna de bägge bilderna i något bildredigeringspro- 
gram som GIMP eller Photoshop. 



Spara UVLayout som en .PNG- 
fil med något namn. 



Man behöver också spara själva UV-bilden döpt till 
blendaface UVmap. Du kan spara den som .PNG eller .JPEG 



Man kan sen klistra in UV-bilden på ett lager under UVLayouten 
och man får reda var man ska måla för att t.ex. sätta färg på hän- 
dernas över- och undersidor. 




Man kan också leta reda på en bild av ett tyg eller en spets och sen 
klistra in den för att få en snygg tröja. 


Image Layer Select Filter View Window Help 

® - I Mode: Pencil T Opacity: |lOOX |Tl 


] | □ Erase to History Q 

(LayerO,... 


Tt BLENDABODYUVMAP.png @ 50% (Layer 2, RGB) 




^ \ 






■/>. 


3 ./ 




Eje? 


File Edit Image Layer Select Filter View Window Help 

BLENDABODYUVMAP.png @ 50% (Layer 3 copy, RGB) I I B IläÖfcl 


(LayerO,... = 0 S3 


Har man klistrat in bilder på öarna och målat de olika öarna får 
man lov att släcka UVLayout lagret för att sen exportera alla lagren 
som t.ex. en .JPG-bild. 






rendera se resultatet 


Blenda 4 texture s. 12 



Shape £ey 


r UV Map; 


► Geomeiry 


Texture 5p 


Det går sen att öppna bilden UV fönstret. 



▼ Preview 


Emit: 0.00 ) 0 Shadeless 

Ambient: 1.000 ) Q Tangent Shading 

Translucen: 0.000 0 Cubic Interpolat.. 


View Marker Frame Playback 







■ 







För att få bort blänket i materialet så kan man gå till material flik- 
en och under Specularity och ställa in Intensity och Hardness. 



Och det går att öppna bilden under Texture fliken 
Och sen F12 - rendera och få se resultatet. 



//BLENDABODYU VMAP.jpg 


View Marker Frame Plc 


View as Render 


= 


f Texture 


0 Show Alpha 


► Colors 

m 

▼ Image 

n 

f-H BLEN DABODYU VMAP . . 

mnai 


Går man till 3D fönstret och i Edit Mode väljer med 
A - hela kroppen så får man se UV bilden dyka upp. 








